


















para   el   consumo  responsable   de   videojuegos.   La   ignorancia  de   los   símbolos   y   la   falta   de
formación   para   interpretarlos   hace   que   a   pesar   de   estar   ubicado   desde   hace   años   en   las
portadas y contraportadas de los videojuegos sea un desconocido por los consumidores y lo





































actualmente   están   surgiendo   paradigmas   educativos   que   vinculan   a   los   videojuegos   en   el   proceso
educativo   como   herramientas   integradas   o   anexas   al   currículum   y   por   lo   tanto,   susceptibles   a   ser
utilizadas en clase. 
1.1. Sistemas de clasificación de videojuegos









código  de autorregulación.    El  desconocimiento  al   interpretar   las  etiquetas   sigue   siendo uno  de  los
grandes problemas a solventar pues no solo sirve para orientar la compra también puede ser de utilidad




utilización de unos símbolos  característicos  consensuados por   la agencia  evaluadora  de videojuegos.




este   sistema   en   Europa   se   utilizaba   el   Entertainment   and   Leisure   Software   Publishers   Association
(ELSPA)   o   Asociación   de   Editores   de   Software   de   Ocio   y   entretenimiento   la   cual   estuvo   en




















































































la  opinión de algunos expertos  como médicos,  psicólogos,  profesores,  políticos  y periodistas  que los










Guerra  y  Revuelta,   2014)   sigue   sumando   investigaciones,  artículos,   libros,   congresos,   experiencias   y
demás estudios para conseguir la inclusión del paradigma Edutainment dentro del curriculum formal. 
La   relación   de   los   videojuegos   con     la   adquisición   de   habilidades   y/o   destrezas   así   como
conocimientos   está   siendo   uno   de   los   pilares   más   importantes   de   su   uso   la   estimulación   de   la
imaginación   y   la   aplicación   de   estrategias   de   aprendizajes.   Pero,   también   influyen   factores   que
condicionan el uso de estas herramientas, como: la narrativa, los gráficos, la música, la experiencia, el







con   la   capacidad   didáctica   que   intrínsecamente   poseen   (Area,  et   al.  2010).   Y   más   profundamente

















Grado   de   Educación   Infantil   en   la   Facultad   de   Formación   del   Profesorado.   Su   edades   están
comprendidas entre los 19 y 42 años (la media de la muestra es de 22,8 años y la desviación típica es de
5,66). Como hemos descrito en el método, se diseñó un cuestionario semiestructurado conformado por 77

































Dora salva la granja Caillou Colour blocks Dory´s memory game
Mario kart Ballons Dora cool match Pastel
Nemo Memory Aventuras a caballo Dora round puzzle Disney aprendizaje kinder
Monkey math balance Mini-golf dora Parejas de animales Baby bubbles
El juego del libro de hechizos
de blancanieves.
New super mario bros La abeja buba Bubafish
Las parejas Desayuno mágico Hello kitty-memoria Dora planet
Punto a punto Crash bandicoot Bubble trouble Laberinto navidad
Nintendogs Picnic Memory de naruto Amigo pancho
Todo encaja Caracol bob 2 Dora salva al príncipe. Malabarista
Angry birds Pequepuzzle El conejo lector Sonic adventure nds
Papelillos Minions rush Bienvenido a nuestro universo Mario y yoshi
Yoshi´s island ds Bob esponja snowboard Disney aprendizaje preescolar It takets two




Los monos y sus números Animals memory Detective mascotas La granja
Las aventuras de diego Wii fit plus Aprendilunnis. Muffins de chocolate
Angry birds ice cream Mega memory
Mario & sonic at the london
2012 olympic games
My lovely cake pops
Cincopatas El bosque mágico Push it Mickey carrera de entrega
Viva piñata Personal avatar Kinect adventures Mosaico de botones
Dora viaja a la ciudad Pocoyó En su sitio Memoria - mi pequeño pony
Caillou estrellas Caracol bob Escóndete con boo Pang
Run run fruitz Memory animal Juego de los números Más brain training
Bob esponja Mono musical Barbie-paseo en bicicleta Colour block
Toys ocultos Jardín mágico Amigo pancho Los absurdos
Dog hotel Fuga de letras. Encuentra la letra Color ice cubes
Dora coge fruta Super mario bros Winnie pooh - formas y
sombras
Jungla sobre ruedas: desfile de
cocos de furgofante.
Dancer pony La trampa de golosinas Dora shadows
The little mermaid the secret
sea collection
Animal cookies Paint y play Llueven bellotas Las ranas




1) Género. El 32% de la muestra etiquetó  el  juego analizado en el que aparece alguna alusión al
género. El alumnado creyó oportuno aclarar la presencia de   cuestiones relativas al tratamiento
que   hacen   los   videojuegos   sobre   el   género,   tales   como:   la   igualdad   de   roles,   las   relaciones
sentimentales, las relaciones sexuales,  etc.
2) Estereotipos. Un 15% de la muestra señaló que en sus juegos existe una presencia de estereotipos.
















Finalmente,   se   les   preguntó   por   el   uso   de   esos   videojuegos   en   el   contexto   educativo.   Del
















Se   evidencia   la   necesidad   de   que   el   alumnado   en   formación   inicial   del   profesorado   interprete   los
símbolos  del   código  PEGI de cara  a:   conocer  el  etiquetado  de videojuegos  comerciales  y  asesorar  a
compañeros docentes, madres, padres y poder trabajar con el alumnado en sus aulas.
En referencia a las cuestiones relacionadas con las etiquetas y clasificaciones PEGI podemos decir
que el  análisis  y la  selección mostraron que consiguieron   vincular    los enfoques educativos que los
videojuegos proyectan en el videojugador (conectivista, conductista y cognitivista). Este hecho nos hace
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